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者の側から ICTの利活用をCurtain ＆ Dahlberg（2010/2016）をもとに考察し，Prensky（2001）
にも言及した。第4章では ICTの今後の潮流として，Mobile learningとGamificationを取り上げ，
さらに ICTの導入による教育パラダイム変換の可能性をCollins ＆ Halverson（2009）をもとに
論じた。ICTの技術は今後急速な発展の可能性がある。学校現場でそれに対応するため新たな
アプローチを研究する必要があることを結論とした。 
































































































 2.2　Dudeney ＆ Hockly（2007）によるICTに対する教員の態度 





度が次の様な7つのコメントで表現されている（Dudeney ＆ Hockly 2007: p. 9）。 
 ① I can never get into the computer room in class time, ―it’s always being used. 
 コンピュータ室には一度も入ったことがない。いつも誰かが使っている。 
 ②Using computers isn’t interactive. My students could do computer work at home. 
 コンピュータを使うことは言葉のやり取りにはならない。生徒たちは自宅でコンピュ－タを
使った勉強をすることもできる。 




 ④My students know so much more about computers than I do. 
 自分の生徒たちはコンピュータのことを自分よりもずっとよく知っている。 
 ⑤Why use computers anyway? We’ve got a perfectly good coursebook. 
 そもそもなぜコンピュータを使うのか？自分たちは非常に優れた教材をすでに持っている
じゃないか。 
 ⑥ I don’t like them, so I don’t see why I should use them in the classroom. 
 コンピュータは好きではないので，自分がどうして教室でそれをを使わないといけないのか
わからない。 
 ⑦ I’d like to use computers more, but preparing materials is so time consuming. 
 もっとコンピュータを使いたいと思うが，教材を準備するのに時間がかかりすぎる。 



























 　まず，Curtain ＆ Dahlberg（2010）は現在の子どもたちについて，デジタル機器がすでに存在
している世界しか知らないとして，次の様に述べている（Curtain ＆ Dahlberg 2010: p. 408）。 
 　 The students sitting in today’s classrooms have never known a world without cell phones, 
WiFi, YouTube, and MP3 devices.  All of these resources have impacted the way they perceive and 
function in society.  They create videos, add their voice to many different media (YouTube, on line 
social networks), blend video game images into their own stories, and create blogs to inform the 




















 　さて，Curtain ＆ Dahlberg（2016）では，現代の子どもたちをdigital learnersと呼び，その特
徴として以下の11項目を挙げている（Curtain ＆ Dahlberg 2016: pp. 377 ― 378）。 
 Digital Leasrners 




 ②Are used to seeking and finding information independently to answer questions, solve problems, or 
create products. 
 ③Are used to challenging games in which they complete highly complex tasks in order to achieve a 
result.  Upon finding a solution or solving a problem, they move to a new level of a game or activity. 
 ④Apply components of inquiry learning and constructivism in their activities.  They are not afraid of 
taking charge of their taks and figuring out how things work.  They approach using technology with 
a “trial and error” attidude.  They will try out everything until they get it right. 
 ⑤Do not always need adults for learning and solving problems.  In many cases, they cannot ask adults 
to explain technology to them.  In real life, many digital learners explain technology to their parents. 
 ⑥Are self-motivated.  They do not solve problems or create virtual worlds to be rewarded or praised 
by adults; instaed, creating and producing become the reward for them. 
 ⑦ Process a large amount of information, synthesize it, and utilize it purposefully as proposed in 
Bloom’s taxonomy. 
 ⑧ Utilize worlwide resources and are not limited to the boundaries of their heritage, country, or 
culture. 
 ⑨Love to collaborate with anyone online.  They exchange learge amounts of information with virtual 
or real human partners. 
 ⑩Have long attention spans when engaging in digital tasks. 























 　Mobile learningと関連して，外国語学習における ICTの活用について今後影響を与えそうな概



















 　Collins ＆ Halverson（2009）は，米国の教育史を振り返りながら，なぜ現在の学校教育で ICT

























 　一方でCollins ＆ Halverson（2009）は，米国の現状について，ホームティーチングが広がりつ
つあるなど，国民全体が同一内容の教育を受けるというこれまでの構図が大幅に変化する可能性
を論じている。 

















では学習者の側から見た ICTの利活用をCurtain ＆ Dahlberg（2010／ 2016）を基に考察し，その
中でPrensky（2001）が提唱したdigital natives／ digital immigrantsの二分法についてその妥当性
を併せて論じた。第4章では ICTの今後の潮流として，（1）Mobile learningと（2）Gamification
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